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摘 要 
 
近年来伴随着智能手机和移动网络在通讯设备领域里的全面普及，智能手机
已经成为了时下人们生活、沟通、办公、娱乐、旅行等重要的信息获取工具。对
手机游戏这种娱乐方式的需求也出现了爆发式的增长。休闲类游戏的体验和娱乐
是一种非常适合移动设备的游戏类型。基于怎样发挥出移动设备的特点和休闲类
游戏的特征，本文对设计和如何开发一个丰富而有趣的矿区探秘手机游戏进行了
研究和讨论。 
游戏系统采用客户端/服务器的架构进行设计，客户端使用 Cocos2d-x 游戏引
擎，服务端使用开源框架 Skynet，网络通信数据格式交换采用 Protocol Buffer，
使用 Redis 数据库进行数据存储，开发环境为 Mactonish OS。游戏主要功能为矿
区玩法、在线聊天、多人竞技等几个部分，分为游戏更新系统、游戏账户系统、
矿区冒险、活动系统、聊天系统等五大模块。 
本次设计针对目前手机游戏的市场进行分析，以休闲游戏的实际需求为依
据，对游戏系统进行了详细的需求分析，再结合成熟的客户端引擎和服务端架构，
从用户的实际体验和游戏的可玩性来完善整个设计。最终在不断的开发迭代过程
中完成了一个界面鲜艳、富有娱乐性的手机游戏。 
  
关键词：手机游戏；Cocos2d-x；Skynet
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Abstract 
 
Abstract 
 
In recent years, along with smart phones and mobile network in the mobile 
communications become more popular,smart phones has become a important retrieval 
tool in human's life, communication, office, entertainment, travel and so on. The 
demand for mobile games this way of entertainment also appeared the explosive 
growth. The experience of casual games and entertainment is a type of game is very 
suitable for mobile devices. Based on how to develop the characteristics of mobile 
devices and the characteristics of casual games, in this paper, the design and how to 
develop a rich and interesting road mobile game mining area are studied and 
discussed. 
Game system used client/server architecture, the client uses Cocos2d-x game 
engine, the server uses open source framework Skynet, network communication data 
exchange format using Protocol Buffer, using Redis for data storage, development 
environment for Mactonish OS. Main function for the mining area play game, online 
chat, multiplayer game, and the five major modules in this system are: game update 
system, game account system, the mining area of adventure, activity system,chat 
system. 
This design is in allusion to the analysis of present mobile game market, based on 
the actual demand for casual games, demand for game system has carried on the 
detailed analysis, combined with mature client engine and server architecture, from 
the user's actual experience and the playability of the game to complete the whole 
design. Finally completed in the process of constant development iterations a bright 
interface, entertaining game on mobile phones. 
 
Keywords:Mobile game;Cocos2d-x; Skynet
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
目录 
 
目 录 
 
第一章 绪论 ............................................. 1 
1.1 项目开发背景及意义 .......................................... 1 
1.2 国内外研究现状 .............................................. 1 
1.3 主要研究内容 ................................................ 2 
1.4 论文的研究内容和结构安排 .................................... 3 
第二章 关键技术介绍 .............................................................................. 4 
2.1 Cocos2d-x 引擎 .............................................. 4 
2.2 Redis 数据库 ................................................ 5 
2.3 Protocol Buffer ............................................. 5 
2.4 Skynet 服务器框架 ........................................... 6 
2.5 本章小结 .................................................... 7 
第三章 系统需求分析 ..................................... 8 
3.1 业务需求分析 ................................................ 8 
3.2 功能需求 .................................................... 9 
3.2.1游戏更新功能 .......................................... 10 
3.2.2账户管理功能 .......................................... 12 
3.2.3矿区冒险功能 .......................................... 13 
3.2.4游戏活动功能 .......................................... 14 
3.2.5在线聊天功能 .......................................... 15 
3.3 非功能性需求 ............................................... 17 
3.4 本章小结 ................................................... 17 
第四章 系统设计 .................................................................................... 18 
4.1 系统总体设计 ............................................... 18 
4.1.1设计原则 .............................................. 18 
4.1.2 游戏系统的总体构架.................................... 19 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
目录 
 
4.1.3 游戏系统的软件架构.................................... 19 
4.2 功能模块设计 ............................................... 21 
4.2.1 游戏更新模块.......................................... 22 
4.2.2 游戏账户管理模块...................................... 22 
4.2.3 矿区冒险模块.......................................... 24 
4.2.4 游戏活动模块...................................................................................... 25 
4.2.5 游戏聊天模块...................................................................................... 26 
4.3 数据库设计 ................................................. 26 
4.4 本章小结 ................................................... 29 
第五章 系统实现 .................................................................................... 30 
5.1 系统软件及运行环境 ......................................... 30 
5.2 系统功能模块实现界面截图 ................................... 31 
5.2.1 游戏更新模块.......................................... 31 
5.2.2 游戏账户模块.......................................... 32 
5.2.3 矿区冒险模块.......................................... 32 
5.2.4 游戏活动模块.......................................... 36 
5.2.5 游戏聊天模块.......................................... 37 
5.3 主要程序代码 ............................................... 38 
5.4 系统测试 ................................................... 42 
5.4.1 测试环境.............................................. 42 
5.4.2 界面测试.............................................. 42 
5.4.3 功能测试.............................................. 42 
5.4.4 测试内容.............................................. 43 
5.4.5 测试结果.............................................. 47 
5.5 本章小结 ................................................... 48 
第六章 总结与展望 ................................................................................ 49 
6.1 总结....................................................... 49 
6.2 展望....................................................... 50 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
目录 
 
参考文献 .................................................................................................. 51 
致 谢 ......................................................................................................... 52 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
Contents 
 
Contents 
Chapter 1 Introduction ............................................................................ 1 
1.1 Research Background and Meaning ............................................................. 1 
1.2 Domestic and International Research Profile............................................... 1 
1.3 Thesis Contents ............................................................................................... 2 
1.4 Thesis Structure Arrangement ....................................................................... 3 
Chapter 2 Key Technologies .................................................................... 4 
2.1 Cocos2d-x Engine ............................................................................................ 4 
2.2 Redis Database ................................................................................................ 5 
2.3 Protocol Buffer ................................................................................................ 5 
2.4 Skynet Server Framework ............................................................................. 6 
2.5 Summary .......................................................................................................... 7 
Chapter 3 System Requirement Analysis ............................................... 8 
3.1 User Requirement ........................................................................................... 6 
3.2 Functional Requirement ................................................................................. 9 
3.2.1 Game Update Function ......................................................................... 10 
3.2.2 Game Acount Function ......................................................................... 12 
3.2.3 Mine Advance Function ........................................................................ 13 
3.2.4 Game Carnival Function ....................................................................... 14 
3.2.5 Online chat Function ............................................................................. 15 
3.3 Non-Functional Requirement ...................................................................... 17 
3.4 Summary ........................................................................................................ 17 
Chapter 4 System Design ....................................................................... 18 
4.1 Overall Design of System .............................................................................. 18 
4.1.1 Design Principle .................................................................................... 18 
4.1.2 System Framework ............................................................................... 19 
4.1.3 Software Framework ............................................................................. 19 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
Contents 
 
4.2 Design of System Function Module ............................................................. 20 
4.2.1 Game Update Module ........................................................................... 21 
4.2.2 Game Account Module ......................................................................... 22 
4.2.3 Mining Advance Module ...................................................................... 24 
       4.2.4 Game Carnival Module ......................................................................... 25 
       4.2.5 Game Chat Module ............................................................................... 26 
4.3 Database Design ............................................................................................ 26 
4.4 Summary ........................................................................................................ 29 
Chapter 5 System Implementation ........................................................ 30 
5.1 System Software Environment .................................................................... 30 
5.2 Screenshot of Interface for Realization of System FunctionalModule ..... 31 
5.2.1 Game Update Module ........................................................................... 31 
5.2.2 Game Account Module ......................................................................... 32 
5.2.3 Mining Advance Module ...................................................................... 32 
5.2.4 Game Carnival Module ......................................................................... 36 
5.2.5 Game Chat Module ............................................................................... 37 
5.3 Source Code ................................................................................................... 38 
5.4 System Test .................................................................................................... 42 
5.4.1 Test Environment .................................................................................. 42 
5.4.2 Interface Test ........................................................................................ 42 
5.4.3 Functional Test ...................................................................................... 42 
5.4.4 Test Use Case Content .......................................................................... 43 
5.4.5 Test Conclusion .................................................................................... 47 
5.5 Summary ........................................................................................................ 48 
Chapter 6 Conlusions and Prospects .................................................... 49 
6.1 Conlusions ...................................................................................................... 49 
6.2 Prospects ........................................................................................................ 50 
References ................................................................................................ 51 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
Contents 
 
Acknowledgements ................................................................................. 52 
 
 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
第一章 绪论 
1 
 
第一章 绪论 
1.1 项目开发背景及意义 
研究机构 IDC 在 2015 年初发布的调查报告的数据显示，智能手机在全球的
使用人数已超过 19 亿，苹果公司的 IOS 与谷歌公司的 Android 两大操作系统在
智能手机市场的占有份额也已经达到了 84%以上，智能手机游戏已经早已不是新
鲜事物，而伴随高速移动网络的覆盖率逐年增加，手机网游也日渐成为当下娱乐
潮流。 
休闲类游戏作为一种重要并且经典的游戏类型具有上手简单，无须长时间游
戏，调节身心，并能够随时开始或终止等特点与智能手机便携性的结合具有了天
然的契合，能充分发挥出移动设备的便利和移动性，使玩家随时随处都能进行游
戏和娱乐，同时能通过高速的移动网络及时更新同步游戏，充分利用了玩家的碎
片时间。 
根据 2014 年手机游戏市场报告（数据来源于中国音数协游戏工委研究数据、
7881 平台手游交易数据、腾讯数据开放平台、互联网消费调研中心数据），移动
游戏玩家的数量已经超过 5 亿，将近半数的中国人在玩手机游戏，而 2014 年移
动游戏市场的实际销售收入已超过了 200 亿，销售收入是 2013 年的 2 倍以上。
2014 年的手机游戏按照游戏类型占比分布显示休闲类型游戏的数量已超过了 6
成。当下流行的手机游戏在线商店的商业模式非常方便的使得越来越多的开发者
能把自己的游戏创意变成现实，同时能通过庞大的玩家群体和市场获得回报和收
益，在这契机之下，开发出一款轻松简单有趣的休闲手机网游“矿区探秘”既能
跟上当下移动开发趋势，也能符合当下手机用户的娱乐需求，矿区探秘游戏系统
将提供新颖的游戏体验以及创新的游戏玩法，同时充分挖掘手机游戏玩家对于在
碎片化时间里进行游戏，并且游戏规则简单兼具互联网交互的游戏需求。 
1.2 国内外研究现状 
从二十世纪七十年代电子游戏诞生以来，短短几十年时间，游戏产业的创新
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和发展日新月异，如今已近进入了移动领域和虚拟现实的时代，游戏产业在国外
的创意产业中一直享有盛名，尤其日本的游戏产业在二十世纪的八十年代到九十
年代初几乎游垄断了全球游戏市场，而其他如美国、英国、法国等发达国家也拥
有着不少著名游戏公司以及大量水平的开发人员，游戏产业早已不是一个新鲜的
事物，同样在和游戏领域息息相关的计算机领域，国外也拥有非常多的前沿技术
专利及知识产权，无论是硬件制造能力还是软件技术都走时代前沿，如美国微软
公司拥有自己生产的家用游戏主机 XBOX，在游戏开发领域还推进着 DirectX 技
术的发展，而美国的苹果公司的 iPhone 智能手机所搭载的 IOS 系统以及谷歌公
司的 ANDROID 操作系统都拥有非常完善的移动游戏应用商店，这给整个手机游
戏开发产业在全球高速普及，在手机游戏引擎领域，也诞生了很多高品质的引擎，
如 Corona，Unity3D 等。我国随着近二十年计算机技术的飞速发展，尤其是互联
网时代的到来之后，游戏产业和软件技术也在迎头赶上，在手机游戏领域，我国
游戏制作水平也越来越强，诞生了不少精致优秀的全球知名游戏和游戏公司，并
且诞生了如 Cocos2d-x、白鹭等这样优秀的移动游戏开发引擎，无数国内外的技
术爱好者以及开源编程组织都在通过互联网贡献着巨大的力量去推动手机游戏
的发展和技术的进步，每年都会有很多开发者技术大会在全球各地召开，以便游
戏技术的交流分享，同时，国内诞生了非常多的游戏创业公司在推进产业的发展
和技术创新，相信随着时间的推移，我国和国外的游戏产业水平会越来越接近，
并随着手机硬件水平的提高和技术创新，游戏产业也会使人们的生活娱乐变得更
加丰富和多彩。 
1.3 主要研究内容  
本文研究的目的是通过软件工程模型和游戏引擎的结合，以及相关的编程技
术工具，结合移动手机的特点开发一款简单而又有趣的休闲手机网络游戏，通过
对游戏系统的数据结构，交互方式以及美术表现的深入研究，确定了开发的游戏
应该在游戏性上具有创意性，在操作体验和游戏规则上具备简单和直观，又必须
具备休闲网络游戏的特质，还得在手机客户端具有良好的交互体验，同时拥有较
好的美术表现以及稳定迅速的网络服务，满足以上条件才能给玩家感受到较优的
游戏体验。最终开发技术选型为：客户端开发以非常热门和成熟的手机游戏引擎
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Cocos2d-x 进行游戏系统的 2D 界面交互、场景动画渲染的开发，而服务器程序
以 Skynet 这个开源的游戏服务端框架为服务器架构基础去搭建，从而快速开发
一个具备处理高并发服务需求，并且安全稳定的高效服务系统，同时为了使服务
器的业务数据能读取高效，数据库系统则选择了 Redis 这样的字典结构数据库去
完成数据结构的存储和使用，在客户端和服务器的通信数据协议描述使用
Protocol Buffer 进行数据交换描述并能有效减小通信包大小，网络加密则使用
XXTEA 加密保证网络通信安全。从而最终开发出一个网络服务性能优异并具有
良好的操作体验和游戏体验的手机网络游戏。 
   整个游戏系统的主要模块分为：游戏账户系统、游戏更新系统、矿区冒险、
活动系统、聊天系统。 
1.4 论文的研究内容和结构安排 
本文着重探讨关于矿区探秘手机游戏的设计目标和游戏功能需求，介绍了游
戏系统的总体框架以及技术选型，同时还有游戏模块的数据模型设计，并详细介
绍游戏系统的实现，还将对游戏系统的总体开发实现过程进行总结，最后还将对
未来发展进行展望。 
本论文共分为六章，章节内容安排如下。 
第一章：阐述本论文的项目开发的背景和意义、国内外目前的研究发展状况，
同时介绍研究的内容。 
第二章：介绍了游戏系统开发所涉及的关键技术，明确了该游戏系统的技术
选型和技术特点。 
第三章：描述了游戏系统的需求分析，从玩家需求和游戏系统的功能需求及
非功能性需求三个方面对游戏系统的需求做出了分析。 
第四章：阐述了游戏系统的总体设计构架，包括：总体设计、系统功能模块
设计、系统数据库设计三部分。 
第五章：介绍了游戏系统运行环境部署以及实现代码和系统测试用例。 
第六章：总结了游戏系统整体开发的状况，分析了游戏系统在实现过程中遇
到的技术困难和设计难题以及当前游戏系统还存在的的问题，最后对未来的工作
方向和应解决的问题做出了展望。 
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第二章 关键技术介绍 
 
本章对 Cocos2d-x 游戏引擎、开源服务器框架 Skynet 及 Redis 字典结构数据
库等本游戏系统开发涉及的技术，进行了简要介绍。 
2.1 Cocos2d-x 引擎 
Cocos2d-x 游戏引擎最早来源于 Cocos2d 的 C++实现，随着在全球被无数开
发者广泛的运用，如今 Cocos2d-x 已经成为了一款成熟的手机游戏 2D 引擎，目
前由国内的触控科技公司进行维护和开发，Cocos2d-x 是一个核心框架使用 C++
语言开发，源代码开源并基于 MIT 许可证的免费开源移动游戏引擎。Cocos2d-x
引擎有非常高效的图像渲染机制，针对多种不同的移动设备及平台而定制，使开
发者无须关心各个移动平台的差异，只需要专注游戏本身的业务功能开发，最终
一次部署发布到当前各个移动平台，目前覆盖平台包括 iOS、Android、Windows 
Phone、Windows, Mac OSX 3 及 Tizen 等等。在开发技术层面上，Cocos2d-x 能
够使用 Lua、JavaScript 这样的脚本语言进行原生开发，发挥出脚本语言开发速
度快，无须编译，支持动态运行的特点，并降低了开发者学习曲线和入门门槛。
由于 Cocos2d-x 的开源特性，任何开发者都可以去修改引擎的底层框架，便能根
据游戏系统的自身设计而定制处理调整。Cocos2d-x 的底层图像渲染为广泛使用
和强大的 OpenGL ES，这使开发者无须考虑各平台的图像显示兼容性和适配性，
只用编写统一的图像渲染代码便可获得强大的 GPU 性能，大大节省了开发成本。 
Cocos2d-x 游戏引擎还自带一系列的可视化编辑器，这让不具备专业美术知
识的开发者也能非常方便快捷的实现界面设计，并通过动画编辑器制作简单而生
动的 2D 动画和特效，也能使用粒子编辑器制作出绚丽精致的粒子特效。使开发
者的美术工作效率也得到了非常有效的提高。 
因此对于小团队或者个人开发者，选择 Cocos2d-x 游戏引擎进行开发非常有
利于游戏产品的快速实现和发布，即便遇到技术难题或是疑惑，由于拥有全球大
量的开发者，也能快速在互联上查询相关问题予以解决，对于熟练的开发者来说，
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手动修改引擎问题也是非常快速容易的事情。 
2.2 Redis 数据库 
Redis 是英文 Remote Dictionary Server 的缩写，这是使用 ANSI C 语言编写的
开源的、高性能的、基于内存存取管理的字典结构数据库，同时支持网络和数据
持久化的使用方式。是由意大利一家创业公司 Merzia 的创始人 Salvatore 
Sanfilippo 为了避免传统关系型数据库在数据读取和写入上的低性能而设计，最
后于 2009 年完成，在短短几年的时间，全球的用户量迅速增长，包括了大型的
互联网公司、游戏团队以及个人开发者，这同时验证了 Redis 数据库的稳定和高
效。如今在互联网、游戏、大数据应用等各个信息技术领域，Redis 数据库的身
影已无处不在，已经非常普及。 
Redis 数据库是以字典结构存储数据，这与常见的关系型的二维表形式的数
据库存储结构有较大的差异，Redis 数据库在数据类型方面通常使用 string，hash，
list，set，zset 这 5 种数据类型，非常易于理解和使用。在 Redis 数据库启动以后，
硬盘中的所有数据都将会加载到内存中，由于 CPU 对内存的操作和读写速度远
远快于硬盘，使得使用Redis数据库的系统在数据读写方面获得非常优异的性能，
在无时延情况下 Redis 数据库可以达到一秒内读写超过 100000 个键值，这非常
适合网络游戏系统对于解决高并发的网络服务请求，Redis 数据库同样支持数据
的持久化和备份，亦可将内存中的数据通过异步的方式写入硬盘中，同时不会影
响生产系统继续提供服务。对于使用各种编程语言的开发者来说，Redis 同时提
供了 C#、PHP、Java、C/C++、Python、JavaScript 等绝大多数主流编程语言的接
口，极易上手学习，使用非常方便。 
2.3 Protocol Buffer 
Protocol Buffer 是 Google 公司所实现的一种独立于开发语言，并于平台无关
的，轻便的，高效的数据交换格式，广泛应用于网络通行中对协议的描述以及数
据存储，也可以用于数据的配置文件和描述，由于其对于平台的无关性，则可以
在任何系统和环境中使用。Protocol Buffer 在描写时拥有 XML 和 JSON 数据格
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